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(Sutherland, 1968)。しかし、近年の技術的進歩によって高性能な HMD が低価格化したこ





















る HMD が発売された(ソニー・インタラクティブエンタテインメント, 2016a)。PSVR は
2017 年には世界での出荷台数が 100 万台を超える(日本経済新聞, 2017)など出荷台数は増
加を続けており、消費者向けのハイエンドな HMD の中で出荷台数が最も多い(IDC, 2017)。
また、HMD を体験できるアミューズメント施設 (BANDAI NAMCO, 2017; SEGA 
ENTERTAINMENT, 2017)が登場するなど、消費者が VR のコンテンツに触れる機会が増
加している。 
このような消費者向けの HMD 上で動作する VR コンテンツを用いて視環境を変えるこ
とによって、日常的に作業効率や作業者の気分を向上させることができる可能性がある。 
 
図 1 PSVR 
(ソニー・インタラクティブエンタテインメント. "PSVR". 2018-01-18 撮影) 
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1.2.2. VR コンテンツに関する先行研究 
 VR について、これまで VR コンテンツに関する研究では、酔いや臨場感に与える影響に
ついて検討が進められている。 
 臨場感とは、「実際にその場所にいるように感じる感覚」のことを指し、上述の VR の 3
要件のうち、特に自己投射性と関連の深い概念である。VR システムでは、臨場感を高める
ことが重要となり、臨場感の構成要素や決定要因についての検討(福江・小澤・木下, 2012; 
本多ら, 2013)や、臨場感の測定方法に関する検討(木下ら, 2016; Lessitter et al., 2001)、効
率的な臨場感の提示方法に関する検討(Cummings and Bailenson,2015; 妹尾, 2009)など現
在まで検討が進められている。 
 酔い(VR 酔い)とは、VR コンテンツを利用した際に体験者が感じる場合のある不快感の
ことを指す。VR によって高い臨場感を感じている場合でも、酔いを感じた場合にはこの臨
場感が損なわれてしまうことから、VR 酔いに関する評価の方法に関する検討(中川・大須
賀・竹田, 2000; 大野・鵜飼, 2000)や、VR 酔いの原因に関する検討(岩瀬・村田,2002; 小
野・吉沢・平手, 2004; 藤木ら, 2012)が進められている。 
 また、臨場感や酔いだけでなく、VR コンテンツを体験することによる心理的な影響とし
て、向社会性に与える影響について検討を行った例もみられる(Rosenberg and Baughman 
and Bailenson, 2013)。 









































































が示された(井上, 1997)。また、Shibata らの一連の研究(Shibata and Suzuki, 2002; 2004)
では、「大きい(big)」などの提示後に対して 30 個までの連想語を記述する作業において、
男性(Shibata and Suzuki, 2002)および女性(Shibata and Suzuki, 2004)それぞれについて
植物がある作業環境のほうが、植物がない作業環境よりも創造的作業の作業効率が高まる










気分に関しては、長谷川らが文献調査を通して疲労(松本・中尾, 2008; 佐藤・乾・中村, 
1990)やリラックス感(中本・仁科・橋本, 2001; 仁科ほか, 1998)などにポジティブな影響を
与えると述べられている(長谷川・下村, 2014)。しかし、疲労感については Shibata らの研












































1.4. HMD を用いて提示した VR による視環境を用いることのメリット 









このような VR による視環境において作業ができるコンテンツは先述の PSVR 上で動作
する anywhereVR(ソニー・ミュージックエンタテインメント, 2016)の他、vSpatial の公

























 第一に、本研究では「VR による視環境の影響」として、以下の仮説について検討を行う。 
 
仮説 1 VR による視環境では、通常のオフィスのような視環境に比べて 
仮説 1-1 「創造的作業」「単純作業」の作業効率が高まるだろう 
仮説 2-2 「リラックスする」「集中する」の気分が高まるだろう 
 
 第二に、先行研究から、「自然との接触豊か」な視環境において「創造的作業」の作業効
率(井上, 1997; Shibata and Suzuki, 2002; 2004)および「リラックスする」(長谷川・下村, 
2010)といった気分が高まる可能性がある。また、「閉鎖的」な視環境において「単純作業」
の作業効率(Stone and Irvine, 1994)および「集中する」といった気分(武藤ら, 1995; Stone 
and Irvine, 1994)が高まる可能性がある。以上を受け、本研究では「視環境の違いの影響」
として以下の 2 つの仮説について検討を行う。 
 
仮説 2 VR による「自然との接触豊か」な視環境では、「自然との接触乏しい」視環境に比
べて 
仮説 2-1 「創造的作業」の作業効率が高まるだろう 
仮説 2-2 「リラックスする」の気分が高まるだろう 
 
仮説 3 VR による「閉鎖的」な視環境では、「開放的」な視環境に比べて 
仮説 3-1 「単純作業」の作業効率が高まるだろう 




























「自然との接触：高群－低群」および「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因による 4 条件に
統制群を加えた 5 条件で実験を行った。 
「VR による視環境の影響」は、VR を用いた 4 条件と統制群の比較、「視環境の違いの影






図 3 実験計画  
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以下では表記の統一のために各条件に番号 1~5 を付与し、条件と番号の対応表を表 1 に
示した。本研究は、筑波大学図書館情報メディアの倫理審査の承認を受け実験を実施した。 
 
表 1 実験条件 
 自然との接触 開放感 
条件 1 高群 閉鎖 
条件 2 高群 開放 
条件 3 低群 閉鎖 
条件 4 低群 開放 





 本研究では、消費者向けの HMD として、2016 年 10 月 13 日に発売された、特に消費者
に利用され最も出荷台数の多い(IDC, 2017)PSVR(CUHJ-16001)を用いて実験を実施した。
PSVR の解像度は 1920×1080 で、両眼それぞれに 960×1080 の映像が表示される。フレ
ームレートは 90Hz である(ソニー・インタラクティブエンタテインメント, 2016b)。 
 1.2.2 節でも述べた通り、近年増加している消費者向けのコンテンツについて評価した研
究は少ない。今後、VR の市場は拡大が予想され(Goldman Sachs, 2016)、消費者向けコン
テンツがより増加することが考えられることから、本研究では消費者向けの HMD として




 コンテンツは、anywhereVR(ソニ ・ーミュージックエンタテインメント, 2016)を用いた。
anywhereVR では、45 種類の風景(2017 年 8 月 1 日現在)の 360 度動画を HMD 上で視聴
することができる。 
 また、anywhereVR を用いて、VR による風景の中に android 端末上の書面データをキャ
ストして表示できる。本研究では、タブレットとして HUAWEI MediaPad T2 10.0 Pro を
用いた。ディスプレイの解像度は 1920×1200 であった(HUAWEI Technologies, 2018)。 
 
2.3. 予備実験 
 本研究では、実験材料のコンテンツ(anywhereVR)に含まれる 45 種類の風景すべてを用
いて VR による視環境の影響を検討することは難しいため、本実験で用いる刺激(HMD を
用いて被験者に提示する風景)を決定することを目的として、予備実験を行った。予備実験
は、「画像による風景の評定」「VR による風景の評定」の二段階で行われた。 















画像による風景の評定では、45 種類の風景を画像として提示し、仮説 1-2、仮説 2-2 およ








件と気分の得点の仮説との対応表を表 2 に示した。 
 
2.3.1.2. 被験者 
 大学院生 4 名(男性 2 名、女性 2 名)に評定を依頼し実施した。 
 
表 2 各条件と気分の対応 
 自然との接触 開放感 気分の得点 
条件 1 高群 閉鎖 
「リラックスしている」 
「集中している」が高くなる 
条件 2 高群 開放 
「リラックスしている」が 
高くなる 
条件 3 低群 閉鎖 
「集中している」が 
高くなる 









































 評定者 4 名に、同意書、風景の画像(45 種類)を印刷した用紙(A4 用紙 1 ページに 2 つの
風景画像を印刷)および質問紙(気分、好みの測定用)の入った封筒を渡し、各自自宅等に持ち
帰って評定を行った。評定者は印刷された風景の画像を見ながら評定用紙の質問に回答し
た。記載時間は約 2 時間程度を想定し、評定者に手渡してから 1 週間を目安に記載と提出
を依頼した。4 名の提出日数の平均は 6.75 日であった。 
 
2.3.1.5. 評定結果 
 画像評価の結果を表 4～7 に示した。表中の各気分の得点は、それぞれの気分に対する評
定者の回答(各被験者がそれぞれ 1～7 点で回答)4 名分を加算した得点である。表 4 および




高い順 3 つの風景(風景番号 28「湖畔の蕎麦屋」、風景番号 22「夕焼けの海岸」、風景番号




表 4 気分の「合計点」上位 5 の風景 
順位 風景番号 リラックス 集中 合計点 
1 28 22 18 40 
2 22 23 15 38 
3 25 23 15 38 
4 45 18 19 37 
5 16 19 18 37 





景(風景番号 14「牧草地」、風景番号 6「森林の中の渓流」、風景番号 1「海岸」)を選定した
(表 5 参照)。 
 
表 5 「リラックスしている」上位 5 の風景 
順位 風景番号 リラックス 集中 合計点 
1 14 26 11 37 
2 6 25 12 37 
3 1 24 8 32 
4 22 23 15 38 
5 25 23 15 38 






風景(風景番号 45「舞台の客席」、風景番号 44「楽屋」、風景番号 43「舞台のステージ」、風
景番号 27「山の中の祠」、風景番号 30「美術館」、風景番号 32「喫茶店」)を選定した(表 6
参照)。 
 
表 6 「集中している」上位 20 の風景 
順位 風景番号 リラックス 集中 合計点 
1 45 18 19 37 
2 28 22 18 40 
3 16 19 18 37 
4 44 17 18 35 
5 43 16 18 34 
6 27 13 17 30 
7 15 18 16 34 
8 34 18 16 34 
9 8 17 16 33 
10 22 23 15 38 
11 25 23 15 38 
12 37 22 15 37 
13 29 21 15 36 
14 35 20 15 35 
15 31 18 15 33 
16 41 17 15 32 
17 30 14 15 29 
18 32 14 15 29 
19 4 17 14 31 
20 21 19 13 32 




いる」「集中している」の合計点が低い順に 3 つの風景(風景番号 36「礼拝堂」、風景番号 39
「ビル街」、風景番号 17「体育館」)を選定した(表 7 参照)。 
選定された 15 の風景に描かれる内容については、巻末の付録 2 に詳細を記載した。 
 
表 7 気分の「合計点」下位 5 の風景 
順位 風景番号 リラックス 集中 合計点 
45 36 7 10 17 
44 39 12 8 20 
43 17 11 10 21 
42 5 13 10 23 






2.3.2. VR による風景の評定 
2.3.2.1. 概要 




 予備実験の実施時間は 1 名あたり 1 回 45 分～60 分程度であった。被験者は表 8 のパタ
ーン 1～4 のうち 1 つに割り当てられ、同じ手続きで風景を変えて 3 回実験を行った。各パ
ターンには男女 1 名ずつをランダムに割り当てた。 
 
表 8 予備実験パターン 
条件番号 風景番号 風景 気分の得点 






パターン 2 (2 名) 
1 海岸 
「リラックスしている」が高い 6 森林の中の渓流 
14 牧草地 
パターン 3-1(2 名) 
32 喫茶店 
「集中している」が高い 43 舞台のステージ 
44 楽屋 
パターン 3-2(2 名) 
27 山の中の祠 
「集中している」が高い 30 美術館 
45 舞台の客席 











 筑波大学図書館情報メディア研究科に所属する大学院生 11 名(男性 5 名、女性 6 名)に実
験を依頼し実施した。そのうち、刺激の提示に不備があった被験者 1 名(女性)を分析対象か
ら除外し、計 10 名を分析対象とした。 
 
2.3.2.3. 測定項目 





表 9 予備実験における質問項目 
項目 内容 
気分 
「リラックスしている」「集中している」など 10 項目 
(「1：全く当てはまらない」～「7：非常にあてはまる」
の 7 件法) 
印象 
「自然との接触豊か－自然との接触乏しい」「開放的で
ある－閉鎖的である」など 24 項目 
(1～7 点でどちらの言葉がどの程度当てはまるかを発




















質問の際の質問紙のレイアウトは図 4 のとおりである。 
 
 
明るくて陽気な感じ        暗くて陰気な感じ        
 














































該当するアルファベットの座標までに発見されなかった(見逃した)t および f の個数を表す





2.3.2.3.3.3. Unusual Uses Test (UUT) 
 本研究では創造的作業として Guilford の Unusual Uses Test(以下 UUT)を実施した
(Guilford, 1967)。UUT とは、提示された物の名前(「レンガ」など)に対して「通常の使い
方とは異なる使い方のアイデア」をできるだけ多く創発するというものであり、国内での実





例を付録 6 に示した。 
 
2.3.2.4. 手続き 
 予備実験の手続きを図 5 に示した。また、作業室の配置図を図 6 に、作業室の様子を図 7
に示した。図 6 中の V3 は PSCamera であり、(図 6 中の G)と接続されていた。また、HMD
は PSVR であり、同様に PS4 と接続されていた。PSCamera が C1 に着席した被験者の動
きを撮影し、HMD に表示する映像にインタラクションがかかるシステムである。また、Ta
はタブレットを表し、タブレット上に表示された内容(書面のデータなど)が、PSVR 上で動
作するコンテンツである anywhereVR の風景上に表示された。表示画面の例を図 8 に示し
た。実験者は実験に際し、C2 に着席して教示を行った。 
被験者は入室後卓上(図 6 中の T1)の同意書に記入した後、タブレットを用いて入室直後
の気分について回答した。被験者はタブレットを指で操作し、実験者の指示に従ってペー
ジを進めた。被験者の同意書への同意が確認された時点で、V1 および V2 のビデオカメラ
で撮影を開始した。その後、実施する作業についての説明およびその作業の練習を 1 分間
で実施した。その後 HMD を装着し、課題の本番を実施した。課題の本番では、「計算課
題」「探索課題」「UUT」の 3 種類の課題についてそれぞれ 5 分間実施した。実施の順番は
「計算課題」→「探索課題」→「UUT」の順である。UUT については、10 個の刺激語に
ついて各 30 秒で回答してもらい、計 5 分間の作業の実施とした。 
それぞれの作業の後にその時点での気分を尋ねた後 1 分間の休憩を挟んだ。3 種類の課












図 6 実験室の配置図 
 
 





図 8 anywhereVR の表示画面例 












 予備実験における各風景に対する印象の結果について図 9 に示す。 
 「自然との接触：高群×開放感：閉鎖群」の風景として、図 9 の左上の象限に位置する 2
つの風景のうち、「自然との接触豊か」の得点が高い風景(風景番号 6：森林と渓流の風景)を
選定した。 
 「自然との接触：高群×開放感：開放群」の風景として、図 9 の右上の象限に位置する 7
つの風景のうち、「自然との接触豊か」および「開放的である」の得点の合計値が高い風景
(風景番号 22：紅葉した山)を選定した。 
 「自然との接触：低群×開放感：閉鎖群」の風景として、図 9 の左下の象限に位置する 4
つの風景のうち、「自然との接触乏しい」および「閉鎖的である」の得点の合計値が高い風
景(風景番号 45：舞台の客席)を選定した。 
 「自然との接触：低群×開放感：開放群」の風景として、図 9 の右下の象限に位置する
風景が 1 つのみであったため、該当する風景(風景番号 39：ビル街)を選定した。 
 

































選定された 4 つの風景と本実験の条件の対応表を表 10 に、選定された風景の画像を付
録 3 に示した。 
 
表 10 各条件に選定された風景 
 自然との接触 開放感 選定された風景 
条件 1 高群 閉鎖 
風景 6 
(森林と渓流の風景) 
条件 2 高群 開放 
風景 22 
(紅葉した山) 
条件 3 低群 閉鎖 
風景 45 
(舞台の客席) 







2.3.2.5.2. UUT(Unusual Uses Test)の成績 




 各刺激語におけるアイデアの創発数を以下の表 11 に示した。表中の数値は 1 人の被験者
が 3 回繰り返した実験手続の中で、同じ刺激語について回答したアイデア創発数の合計点
(1 回目の創発数＋2 回目の創発数＋3 回目の創発数)である。予備実験では UUT を 10 の刺



























図 10 実験計画 
 
2.4.2. 被験者 
 本実験では、筑波大学に所属する大学生および大学院生計 52 名を対象に実験を行った。
各条件における被験者の性別の内訳は表 12 のとおりである。 
 















男性 4 名 6 名 3 名 5 名 3 名 21 名 
女性 6 名 6 名 7 名 5 名 7 名 31 名 



























2 名 3 名 1 名 2 名 0 名 8 名 
使用経験 
なし 
8 名 9 名 9 名 8 名 10 名 44 名 




 提示刺激として、予備実験で選定された 4 つの風景を HMD 上で提示した。各条件と提
示した風景の対応を、表 14 に再度示した。 
 
表 14 各条件に選定された風景 
 自然との接触 開放感 選定された風景 
条件 1 高群 閉鎖 
風景 6 
(森林と渓流の風景) 
条件 2 高群 開放 
風景 22 
(紅葉した山) 
条件 3 低群 閉鎖 
風景 45 
(舞台の客席) 








 本研究の測定項目と仮説の対応を図 11 に示した。以下では、個別の項目の詳細について
述べる。 
 


















はかどらない」など 6 項目 
(「1：全く当てはまらない」～「7：非常にあてはまる」









2.4.4.2. HMD 装着中に測定する項目 
 HMD を装着中(HMD の装着直後、HMD を装着し作業を行った直後など)に、「気分」「印






















字の読みやすさ」の 2 項目について、文字が大きいほど、文字が読みやすいほど 7 点に近




表 16 本実験における質問項目 
項目 内容 
気分 
「リラックスしている」「集中している」など 10 項目 
(「1：全く当てはまらない」～「7：非常にあてはまる」
の 7 件法) 
印象 
「自然との接触豊か－自然との接触乏しい」「開放的で
ある－閉鎖的である」など 24 項目 
(1～7 点でどちらの言葉がどの程度当てはまるかを発




いてその程度を 1～7 点で回答 
読みやすさ 
「文字の大きさ」「文字の読みやすさ」について、その














2.4.4.3.3. UUT (Unusual Uses Test) 
 予備実験より選定した 5 つの刺激語(「レンガ」「鉛筆」「缶詰の缶」「新聞紙」「段ボール」)
について、UUT を各 1 分間で実施した。 
 被験者の発話したデータは文字起こしをし、大学院生 2 名(男性 1 名、女性 1 名)による第
三者評価を行った。第三者評価にかかった時間は 2 名の平均で 5.00 時間である。 









を算出したところ、すべての刺激語で相関係数 0.9 以上と高い値を示した(「レンガ(r=.96, 
p<.01)」「鉛筆 (r=.91, p<.01)」「缶詰の缶(r=.98, p<.01)」「新聞紙(r=.98, p<.01)」「段ボー




して創発されたすべてのアイデア数のうち、出現度数が 1%以下であるアイデアに 2 点、5%












例) 「レンガ」について合計で 100 のアイデアが創発された場合の独自性の得点 
 全体のアイデアのうち、「紙の重し」など重しとしての使用用途が 11 個あった場合 
全体の 5％以上なので 11 個それぞれのアイデアに 0 点を付与 
 
 全体のアイデアのうち、「鈍器として」など武器としての使用用途が 1 個であった場合 
全体の 1%以下なので、1 個のアイデアに 2 点を付与 
 
上記例の場合、「紙の重し」「鈍器として」の 2 つのアイデアを創発した被験者の独自性






 本実験の手続きを図 12 に示した。基本的な手続き、実験室の配置図、実験室の様子は予










測定した後、被験者は 2 回目の気分を測定し、その後に作業を行った。予備実験同様 3 種
類の課題についてそれぞれ 5 分間実施した。実施の順番についてはカウンターバランスを
とった。UUT については、5 個の刺激語(「レンガ」「鉛筆」「缶詰の缶」「新聞紙」「段ボー
ル」)について各 1 分で回答してもらい、計 5 分間の作業の実施とした。それぞれの作業の
後にその時点での気分および作業中に周囲の風景が視界に入った程度を尋ねた後、1 分間の
休憩を挟んだ。3 種類の課題の遂行および気分の測定(気分の測定は課題開始までの 2 回に



















を含めた 5 つの「条件」の 1 要因分散分析を行った。 
 
3.1.1. 作業場所の好み 
 「作業場所の好み」として測定した 6 項目について、α係数を算出したところ、α＝.79
であったため、6 項目の合計点を「作業場所の好み」の得点として算出し、平均値と標準偏
差を条件ごとに表 17 に示した。以下では、統制群を含めたすべての条件間で「作業場所の
好み」の得点について差がないか確認するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=1.25, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
表 17 条件ごとの「作業場所の好み」の平均点 





















 「実験参加までの活動」として測定した 4 項目についてその平均と標準偏差を表 18～21
に示した。以下では、統制群を含めたすべての条件間で「実験参加までの活動」の得点につ
いて差がないか確認するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 
3.1.2.1. 体を動かす運動 
 「体を動かす運動」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 18 に示した。以下では、
統制群を含めたすべての条件間で「体を動かす運動」の得点について差がないか確認するた
め「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=.60, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
3.1.2.2. 頭を使って考える作業 
 「頭を使って考える作業」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 19 に示した。以
下では、統制群を含めたすべての条件間で「頭を使って考える作業」の得点について差がな
いか確認するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=1.42, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
表 18 条件ごとの「体を動かす運動」の平均点 
















注 表中の括弧内の数値は標準偏差を、N は被験者数を表す。 
 
表 19 条件ごとの「頭を使って考える作業」の平均点 






















 「目を使う作業」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 20 に示した。以下では、
統制群を含めたすべての条件間で「目を使う作業」の得点について差がないか確認するため
「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=.97, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
3.1.2.4. 書類作成など事務的な作業 
 「書類作成など事務的な作業」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 21 に示した。
以下では、統制群を含めたすべての条件間で「書類作成など事務的な作業」の得点について
差がないか確認するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=.46, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
表 20 各条件の「目を使う作業」の平均点 
















注 表中の括弧内の数値は標準偏差を、N は被験者数を表す。 
 
表 21 各条件の「書類作成など事務的な作業」の平均点 




























 「文字の大きさ」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 22 に示した。以下では、
統制群を含めたすべての条件間で「文字の大きさ」の得点について差がないか確認するため
「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=1.43, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
3.1.3.2. 文字の読みやすさ 
 「文字の読みやすさ」の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 23 に示した。以下で
は、統制群を含めたすべての条件間で「文字の読みやすさ」の得点について差がないか確認
するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=.45, n.s.)に有意差は見られなかった。 
 
表 22 各条件の文字の大きさの平均点 
















注 表中の括弧内の数値は標準偏差を、N は被験者数を表す。 
 
表 23 各条件の文字の読みやすさの平均点 
























ないかどうかを確認するため、「課題の種類」の 1 要因の繰り返しのある分散分析を行った。 
 その結果、「課題の種類」の主効果(F(2,102)=55.90, p<.01)に有意差が見られたため、ペ
アの比較を行った。 
 ペアの比較の結果、UUT の作業中に、他の 2 つの作業よりも周囲の風景が視界に入った
と評価されていた。 
 
表 24 作業中に周囲の風景が視界に入った程度の平均点 













レンガ － .00 2.12** 
鉛筆 .00 － 2.12** 
缶詰の缶 -2.12** -2.12** － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 






















 「自然との接触豊か－自然との接触乏しい」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要
因の平均と標準偏差を表 25 に、平均値と標準偏差を条件ごとに表 26 に示した。「自然との
接触豊か－自然との接触乏しい」の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放










表 25 「自然との接触」の印象の平均点 





































の差を検討するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=38.99, p<.01)に有意差が見らたため、ペアの比較を
行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 1(森林の中の渓流)」「条件 2(紅葉の山)」の 2 条件のほうが、他
の 3 条件よりもより「自然との接触豊か」であると評価された。 
 また、「条件 5(統制群)」のほうが、「条件 4(ビル街)」よりも「自然との接触乏しい」と評
価された。 
 
表 26 各条件の「自然との接触」の印象の平均点 



















条件 1 － .87 4.20** 3.60** -5.00** 
条件 2 -.87 － 3.33** 2.73** 4.13** 
条件 3 -4.20** -3.33** － -.60 .80 
条件 4 -3.60** -2.73** .60 － 1.40** 
条件 5 -5.00** -4.13** -.80 -1.40** － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 










 「開放的である－閉鎖的である」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と














表 27 「開放感」の印象の平均点 




































するため「条件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=38.99, p<.01)に有意差が見らたため、ペアの比較を
行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 1(森林の中の渓流)」「条件 2(紅葉の山)」のほうが、「条件 3(部
隊の客席)」「条件 5 (統制群)」よりも「開放的である」であると評価された。 
 また、「条件 3 (舞台の客席)」「条件 5 (統制群)」のほうが、「条件 1 (森林の中の渓流)」「条
件 2 (紅葉の山)」「条件 4 (ビル街)」よりも「閉鎖的である」と評価された。 
 
表 28 各条件の「開放感」の印象の平均点 



















条件 1 － -.12 2.20** .30 2.80** 
条件 2 .12 － 2.32*** .42 2.92** 
条件 3 -2.20** -2.32** － -1.90** .60 
条件 4 -.30 -.42 1.90** － 2.50** 
条件 5 -2.80** -2.92** -.60 -2.50** － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




3.3. VR による視環境の影響 
 以下では、VR を用いた 4 条件と統制群を用いて、創造的作業、単純作業および気分の得








標準偏差を表 29 に示した。以下では、各刺激語の流暢性の得点について、「刺激語」の 1 要
因の繰り返しのある分散分析を行った。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデー
タを除いて合計 51 名を対象に分析を行った。 
 その結果、「刺激語」の主効果(F(4,160)=22.51, p<.01)に傾向差が見られたため、ペアの
比較を行った。 
 ペアの比較の結果、「レンガ」「鉛筆」の 2 つの刺激語の流暢性が、他の 3 つの刺激語(「缶
詰の缶」「新聞紙」「ダンボール」)の流暢性よりも有意に低かった。 
 また、「新聞紙」の刺激語の流暢性は、他の 4 つの刺激語の流暢性よりも有意に高かった。 
 
表 29 各刺激語の流暢性の平均点 



















レンガ － -.19 .71** 1.83** 1.02** 
鉛筆 .19 － .89** 2.02** 1.21** 
缶詰の缶 -.71** -.89** － 1.13** .31 
新聞紙 -1.83** -2.02** -1.13** － -.81** 
段ボール -1.02** -1.21** -.31 .81** － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 







の得点と、5 つの刺激語の合計点の平均値と標準偏差を表 30~35 に示した。以下では、UUT




UUT の 5 つの刺激語の流暢性の合計点の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 30 に
示した。VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「流暢性の合計点」の得点の差を検討す
るため「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデ
ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=3.29, p<.10)に傾向差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群よりも「流暢性の合計点」が高かった。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「流暢性の合計点」の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。その結果、「条件」の主効果(F(4,47)=2.31, p<.10)に傾
向差が見られたため、ペアの比較を行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 5(統制群)」のほうが、「条件 1(森林の中の渓流)」よりも「流暢
性の合計点」の得点が低かった。 
 
表 30 各条件の 5 つの刺激語の流暢性の合計点の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -4.61 -8.60* -3.65 -9.55* 
条件 2 4.61 － -3.99 .96 -4.94 
条件 3 8.60* 3.99 － 4.95 -.95 
条件 4 3.65 -.96 -4.95 － -5.90 
条件 5 9.55* 4.94 .95 5.90 － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、レンガの刺激語における流暢性の得点の平均値と標準偏差
を条件ごとに表 31 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「レンガ」の流暢性の得点の差を検討するため
「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.10, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 31 各条件の「レンガ」の流暢性の平均点 
 VR 条件 統制群 






























UUT の 5 つの刺激語のうち、鉛筆の刺激語における流暢性の得点の平均値と標準偏差を
条件ごとに表 32 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「鉛筆」の流暢性の得点の差を検討するため「VR
の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.29, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 32 各条件の「鉛筆」の流暢性の平均点 
 VR 条件 統制群 






























UUT の 5 つの刺激語のうち、缶詰の缶の刺激語における流暢性の得点の平均値と標準偏
差を条件ごとに表 33 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「缶詰の缶」の流暢性の得点の差を検討するた
め「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデ
ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=3.67, p<.10)に傾向差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群に比べて「缶詰の缶」の流暢性が高い傾向が見られた。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「缶詰の缶」の流暢性の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=2.74, p<.05)に有意差が見られたため、ペアの比較
を行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 5 (統制群)」のほうが、「条件 1 (森林の中の渓流)」よりも「缶
詰の缶」の流暢性の得点が低かった。 
 
表 33 各条件の「缶詰の缶」の流暢性の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -1.80* -1.95* -1.08 -2.55** 
条件 2 1.80* － -.15 .72 -.75 
条件 3 1.95* .15 － .87 -.60 
条件 4 1.08 -.72 -.87 － -1.47 
条件 5 2.55** .75 .60 1.47 － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、新聞紙の刺激語における流暢性の得点の平均値と標準偏差
を条件ごとに表 34 に示した。以下では、VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「新聞
紙」の流暢性の得点の差を検討するため「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=8.35, p<.01)に有意差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群に比べて「新聞紙」の流暢性が高かった。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「新聞紙」の流暢性の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=4.28, p<.01)に有意差が見られたため、ペアの比較
を行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 5 (統制群)」のほうが、「条件 1 (森林の中の渓流)」「条件 2 (紅
葉の山)」よりも「新聞紙」の流暢性の得点が低かった。 
 
表 34 各条件の「新聞紙」の流暢性の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -1.08 -2.25** -1.25 -3.05** 
条件 2 1.08 － -1.18 -.18 -1.98* 
条件 3 2.25** 1.18 － 1.00 -.80 
条件 4 1.25 .18 -1.00 － -1.80* 
条件 5 3.05** 1.98* .80 1.80* － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、段ボールの刺激語における流暢性の得点の平均値と標準偏
差を条件ごとに表 35 に示した。 
析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデー
タを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「段ボール」の流暢性の得点の差を検討するた
め「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.50, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 35 各条件の「段ボール」の流暢性の平均点 
 VR 条件 統制群 






























の得点と、5 つの刺激語の合計点の平均値と標準偏差を表 36～41 に示した。以下では、UUT




UUT の 5 つの刺激語の独自性の合計点の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 36 に
示した。VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「独自性の合計点」の得点の差を検討す
るため「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデ
ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=5.17, p<.05) に有意差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群に比べて「独自性の合計点」が高かった。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「独自性の合計点」の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=3.20, p<.05)に有意差が見られたため、ペアの比較
を行った。 
ペアの比較の結果、「条件 5 (統制群)」のほうが、「条件 1 (森林の中の渓流)」よりも「独
自性の合計点」の流暢性の得点が低かった。 
表 36 各条件の 5 つの刺激語の独自性の合計点の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -6.69 -12.05** -6.79 -14.80** 
条件 2 6.69 － -5.36 -.10 -8.11 
条件 3 12.05** 5.36 － 5.26 -2.75 
条件 4 6.79 .10 -5.26 － -8.01 
条件 5 14.80** 8.11 2.75 8.01 － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、レンガの刺激語における独自性の得点の平均値と標準偏差
を条件ごとに表 37 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「レンガ」の独自性の得点の差を検討するため
「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.44, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 37 各条件の「レンガ」の独自性の平均点 
 VR 条件 統制群 






























UUT の 5 つの刺激語のうち、鉛筆の刺激語における独自性の得点の平均値と標準偏差を
条件ごとに表 38 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「鉛筆」の独自性の得点の差を検討するため「VR
の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.34, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 38 各条件の「鉛筆」の独自性の平均点 
 VR 条件 統制群 






























UUT の 5 つの刺激語のうち、缶詰の缶の刺激語における独自性の得点の平均値と標準偏
差を条件ごとに表 39 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「缶詰の缶」の独自性の得点の差を検討するた
め「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデ
ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=5.50, p<.05)に有意差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群に比べて「缶詰の缶」の独自性が高かった。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「缶詰の缶」の独自性の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=2.92, p<.05)に有意差が見られたため、ペアの比較
を行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 5 (統制群)」のほうが、「条件 1 (森林の中の渓流)」「条件 4(ビ
ル街)」よりも「缶詰の缶」の独自性の得点が低かった。 
 
表 39 各条件の「缶詰の缶」の独自性の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -2.26 -2.60* -1.30 -3.85** 
条件 2 2.26 － -.34 -.96 -1.59 
条件 3 2.60* .34 － 1.30 -1.25 
条件 4 1.30 -.96 -1.30 － -2.55* 
条件 5 3.85** 1.59 1.25 2.55* － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、新聞紙の刺激語における独自性の得点の平均値と標準偏差
を条件ごとに表 40 に示した。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「新聞紙」の独自性の得点の差を検討するため
「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=10.96, p<.01)に有意差が見られ、VR 条件のほ
うが、統制群に比べて「新聞紙」の独自性が高かった。 
次に、統制群を含めたすべての条件で「新聞紙」の独自性の得点の差を検討するため「条
件」の 1 要因の分散分析を行った。 
 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=5.80, p<.01)に有意差が見られたため、ペアの比較
を行った。 
 ペアの比較の結果、「条件 5(統制群)」のほうが、「条件 1(森林の中の渓流)」「条件 2(紅葉
の山)」「条件 4(ビル街)」よりも「缶詰の缶」の独自性の得点が低かった。 
 
表 40 各条件の「新聞紙」の独自性の平均点 
 VR 条件 統制群 


























条件 1 － -1.38 -3.00** -2.40* -4.45** 
条件 2 1.38 － -1.62 -1.02 -3.07** 
条件 3 3.00** 1.62 － .60 -1.45 
条件 4 2.40* 1.02 -.60 － -2.05* 
条件 5 4.45** 3.07** 1.45 2.05* － 
注 1 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表す。 




UUT の 5 つの刺激語のうち、段ボールの刺激語における独自性の得点の平均値と標準偏
差を条件ごとに表 41 に示した。 
分析に際し、UUT の測定中に発話された音声が記録されていなかった被験者(1 名)のデ
ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「段ボール」の独自性の得点の差を検討するた
め「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.49, .n.s)は有意でなかった。 
 
表 41 各条件の「段ボール」の独自性の平均点 
 VR 条件 統制群 

































た。以下では、計算課題の「正答数」「誤答数」について、VR を用いた 4 条件と、統制群
を用いて「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
 
3.3.2.1.1. 計算課題の「正答数」 
計算課題の「正答数」の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 42 に示した。VR を用
いた 4 条件と、統制群を用いて、「正答数」の差を検討するため「VR の有無」による 1 要
因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.00, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 42 各条件の正答数の平均点 
 VR 条件 統制群 






























計算課題の「正答数」の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 43 に示した。VR を用
いた 4 条件と、統制群を用いて、「誤答数」の差を検討するため「VR の有無」による 1 要
因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.70, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 43 各条件の正答数の平均点 
 VR 条件 統制群 































した。以下では、計算課題の「正答数」「誤答数」について、VR を用いた 4 条件と、統制
群を用いて「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
 
3.3.2.2.1. 探索課題の「発見数」 
探索課題の「発見数」の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 44 に示した。VR を用
いた 4 条件と、統制群を用いて、「発見数」の差を検討するため「VR の有無」による 1 要
因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.11, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 44 各条件の発見数の平均点 
 VR 条件 統制群 





























探索課題の「未発見数」の得点の平均値と標準偏差を条件ごとに表 45 に示した。VR を
用いた 4 条件と、統制群を用いて、「未発見数」の差を検討するため「VR の有無」による
1 要因の分散分析を行った。 




 その結果、「条件」の主効果 (F(4,47)=1.70, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 45 各条件の未発見数の平均点 
 VR 条件 統制群 































 作業者の気分について、測定した 10 項目について潜在的な要因を検討するために、因子
分析を行った。本研究では、気分の得点として、入室後に測定した気分(1 回目の測定)の得
点を、作業終了後に測定した気分(5 回目の測定)の得点から引いた差得点を用いた。 
 気分の 10 項目に対して、最小二乗法・プロマックス回転による因子分析を行った。すべ
ての因子に 0.4 以下の因子負荷量を示した項目、複数の因子に 0.4 以上の因子負荷量を示し
た項目、その項目だけで因子が構成された項目を除き、複数回の因子分析を行った結果、5
つの項目(「疲れている」「目が疲れている」「リラックスしている」「落ち着いている」「気
楽である」)を用いて行った 5 回目の因子分析において固有値 1 以上の因子が 2 つ抽出され
た。また、因子の解釈の内容的妥当性から 2 因子構造が妥当であると考えられた。累積寄与
率は 53.60%である。因子分析の結果を表 46 に示した。 
 第 1 因子は 3 項目から構成されており、「リラックスしている」「気楽である」「落ち着い
ている」などの作業に対して緊張がないこと、不安がないことに関する項目の因子負荷量が
高い因子であるため、「リラックス」因子とした。α係数は.80 であった。 
 第 2 因子は 2 項目から構成されており、「目が疲れている」「疲れている」など、作業時
に感じる疲れに関する項目の因子負荷量が高い因子であるため、「疲労」因子とした。α係
数は.58 であった。 
 因子分析の結果、仮説 2-1 に関わる従属変数である「集中している」を含む因子が見られ
なかったことから、「集中している」については単項目で分析を行った。 
 
表 46 因子分析の結果 
 
  
  因子番号 
1 2 
リラックスしている .89 .09 
気楽である .78 .03 
落ちついている .60 -.20 
疲れている -.03 .74 





得点とした。作業者の気分についての各因子の得点の平均と標準偏差を表 47～表 49 に示
した。以下では、各因子の得点について、VR を用いた 4 条件と、統制群を用いて「VR の
有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
 
3.3.3.2.1. 「リラックス」因子 
 「リラックス」因子の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 47 に示した。VR を用
いた 4 条件と、統制群を用いて、「リラックス」因子の得点の差を検討するため「VR の有
無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.03, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 47 各条件の「リラックス」因子の平均点 
 VR 条件 統制群 






























 「疲労」因子の得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 48 に示した。VR を用いた 4
条件と、統制群を用いて、「疲労」因子の得点の差を検討するため「VR の有無」による 1 要
因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=1.50, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 48 各条件の「疲労」因子の平均点 
 VR 条件 統制群 






























 「集中している」の気分の差得点の、平均値と標準偏差を条件ごとに表 49 に示した。VR
を用いた 4 条件と、統制群を用いて、「集中している」の気分の差得点の差を検討するため
「VR の有無」による 1 要因の分散分析を行った。 
その結果、「VR の有無」の主効果(F(1,49)=.06, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 49 各条件の「集中している」の差得点の平均点 
 VR 条件 統制群 





























3.3.4. VR による視環境の影響についての結果のまとめ 



































注 1 表中の－は条件間で有意差および傾向差が見られなかったことを表す。 
注 2 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表し、>が有意差の方向を表す。 





















UUT の 5 つの刺激語の流暢性の合計点の得点の、「自然との接触」、「開放感」の 2 要因




ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 




t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(39)=1.43, n.s.)、開放感の主効果(t(39)=-.04, n.s.)
はいずれも有意でなかった。 
 
表 51 5 つの刺激語の流暢性の合計点の平均点 





































UUT の 5 つの刺激語のうち、レンガの刺激語における流暢性の得点の、「自然との接触」、




放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=1.63, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.00, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=.00, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 52 「レンガ」の流暢性の平均点 




































UUT の 5 つの刺激語のうち、鉛筆の刺激語における流暢性の得点の、「自然との接触」、
「開放感」の 2 要因の平均値と標準偏差を表 53 に示した。以下では、「鉛筆」の流暢性の
得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の分
散分析を行った。 




t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(40)=.71, n.s.)、開放感の主効果(t(40)=-.51, n.s.)は
いずれも有意でなかった。 
表 53 「鉛筆」の流暢性の平均点 





































UUT の 5 つの刺激語のうち、缶詰の缶の刺激語における流暢性の得点の、「自然との接




ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 




 t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(39)=.88, n.s.)、開放感の主効果(t(39)=.81, n.s.)は
いずれも有意でなかった。 
 
表 54 「缶詰の缶」の流暢性の平均点 





































UUT の 5 つの刺激語のうち、新聞紙の刺激語における流暢性の得点の、「自然との接触」、













表 55 「新聞紙」の流暢性の平均点 





































UUT の 5 つの刺激語のうち、段ボールの刺激語における流暢性の得点の、「自然との接




ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=1.32, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.20, n.s.)
はいずれも有意でなかったが、自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=4.22, p<.05)で有
意差が見られた。そのため、それぞれの要因で分けて「自然との接触」および「開放感」に
ついての t 検定を行った。 
t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(39)=1.11, n.s.)、開放感の主効果(t(39)=-.36, n.s.)
はいずれも有意でなかった。 
表 56 「段ボール」の流暢性の平均点 





































の得点と、5 つの刺激語の合計点の平均値と標準偏差を表 57～62 に示した。以下では、UUT
の「独自性」の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－開放群」
の 2 要因の分散分析を行った。 
 
3.4.1.2.1. 独自性の合計点 
UUT の 5 つの刺激語の独自性の合計点の得点の、「自然との接触」、「開放感」の 2 要因









め、それぞれの要因で分けて「自然との接触」および「開放感」についての t 検定を行った。 
その結果、開放感の主効果(t(39)=.21, n.s.)は有意でなかったが、自然との接触の主効果
(t(39)=1.79, p<.10)に有意差が見られ、自然との接触の高群のほうが低群に比べて UUT の
独自性の「合計点」が高い傾向が見られた。 
  
表 57 5 つの刺激語の独自性の合計点の平均点 




































UUT の 5 つの刺激語のうち、レンガの刺激語におけ独自性の得点の、「自然との接触」、
「開放感」の 2 要因の平均値と標準偏差を表 58 に示した。以下では、「レンガ」の独自性
の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の
分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=2.15, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.40, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=.02, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 58 「レンガ」の独自性の平均点 






































UUT の 5 つの刺激語のうち、鉛筆の刺激語におけ独自性の得点の、「自然との接触」、「開
放感」の 2 要因の平均値と標準偏差を表 59 に示した。以下では、「鉛筆」の独自性の得点
について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の分散分
析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=1.23, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.15, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=1.78, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 59 「鉛筆」の独自性の平均点 






































UUT の 5 つの刺激語のうち、缶詰の缶刺激語におけ独自性の得点の、「自然との接触」、




ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 




 t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(39)=.88, n.s.)、開放感の主効果(t(39)=.81, n.s.)は
いずれも有意でなかった。 
 
表 60 「缶詰の缶」の独自性の平均点 







































UUT の 5 つの刺激語のうち、新聞紙の刺激語におけ独自性の得点の、「自然との接触」、





聞紙の UUT の独自性が高かった。 
また、自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=1.79, n.s.)は有意でなかった。 
 
表 61 「新聞紙」の独自性の平均点 





































UUT の 5 つの刺激語のうち、段ボールの刺激語におけ独自性の得点の、「自然との接触」、




ータを除いて合計 41 名を対象に分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=2.25, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.09, n.s.)
はいずれも有意でなかったが、自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=4.66, p<.05)で有
意差が見られた。そのため、それぞれの要因で分けて「自然との接触」および「開放感」に
ついての t 検定を行った。 
t 検定の結果、自然との接触の主効果(t(39)=1.11, n.s.)、開放感の主効果(t(39)=-.36, n.s.)
はいずれも有意でなかった。 
 
表 62 「段ボール」の独自性の平均点 







































 計算課題の作業効率として、「正答数」「誤答数」の平均値と標準偏差を表 63～64 に示し
た。以下では、計算課題の作業効率について「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉
鎖群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 
3.4.2.1.1. 計算課題の「正答数」 
 計算課題の「正答数」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差を
表 63 に示した。「正答数」について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－






表 63 正答数の平均点 





































 計算課題の「誤答数」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差を
表 64 に示した。「誤答数」について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－




表 64 誤答数の平均点 




































 探索課題の作業効率として、「発見数」「未発見数」の平均値と標準偏差を表 65~66 に示
した。以下では、探索課題の作業効率について「自然との接触：高群－低群」×「開放感：
閉鎖群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 
3.4.2.2.1. 探索課題の「発見数」 
 探索課題の「発見数」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差を
表 65 に示した。「発見数」について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－
開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=.61, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.13, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=1.92, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 65 発見数の平均点 





































 探索課題の「未発見数」の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差
を表 66 に示した。「未発見数」について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖
群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=2.61, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.77, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=.03, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 66 未発見数の平均点 







































得点とした。作業者の気分についての各因子の得点の平均と標準偏差を表 67～表 69 に示
した。以下では、気分の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群
－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 
3.4.3.1. 「リラックス」因子 
 「リラックス」因子の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差を表
67 に示した。「リラックス」因子の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放
感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=.20, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.57, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=.01, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 67 「リラックス」因子の平均点 





































 「疲労」因子の得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏差を表 68 に
示した。「疲労」因子の得点について、「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－




表 68 「疲労」因子の平均点 





































 「集中している」の気分の差得点の「自然との接触」、「開放感」の 2 要因の平均と標準偏
差を表 69 に示した。「集中している」の気分の差得点について、「自然との接触：高群－低
群」×「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因の分散分析を行った。 
 その結果、自然との接触の主効果(F(1,38)=1.50, n.s.)、開放感の主効果(F(1,38)=.68, n.s.)、
自然との接触と開放感の交互作用(F(1,38)=.05, n.s.)はいずれも有意でなかった。 
 
表 69 「集中している」の差得点の平均点 









































表 70 従属変数に影響を与えた独立変数のまとめ 
従属変数 
独立変数 
自然 開放感 条件間 
創造的作業 
流暢性 
合計点 － － 条件 1>条件 3*,5* 
レンガ － － － 
鉛筆 － － － 
缶詰の缶 － － 条件 1>条件 2*,3*,5** 
新聞紙 高群>低群* － 
条件 1>条件 3**,5** 
条件 2>条件 5* 
段ボール － － － 
独自性 
合計点 高群>低群 － 条件 1>条件 3**,5** 
レンガ － － － 
鉛筆 － － － 
缶詰の缶 － － 
条件 1>条件 3*,5** 
条件 4>条件 5** 
新聞紙 高群>低群** － 
条件 1>条件 3**,4*,5** 
条件 2>条件 5** 
条件 4>条件 5* 




正答数 － 閉鎖>開放 － 
誤答数 － － － 
探索 
作業 
発見数 － － － 




－ － － 
集中 － － － 
注 1 表中の－は条件間で有意差および傾向差が見られなかったことを表す。 
注 2 表中の*は p<.05、**は p<.01 を表し、>が有意差の方向を表す。 


























 また、条件間の比較から、開放感の閉鎖群の 2 つの視環境(条件 1、条件 3)においても開
放感の得点に差がみられた。条件 1 の風景は「開放的である」、条件 3 の風景は「閉鎖的で
ある」と評定されており、「閉鎖的な視環境」の影響を検討するためには条件 3 の風景と他
の風景を比較する必要がある。 








4.3.1. VR による視環境の影響 




 仮説 1-1 について、VR による視環境は統制群に比べ、UUT の流暢性の合計点、独自性
の合計点が高くなった。一方で、単純作業の計算課題、探索課題の作業効率には影響を与え
なかった。したがって、仮説 1-1 は部分的に支持され、VR による視環境は、創造的作業の
作業効率を高める可能性が示唆された。 

























 本研究では仮説 2 として、仮説 2-1「VR による自然との接触豊かな視環境では、「創造的
作業」の作業効率が高まるだろう」、および仮説 2-2「VR による自然との接触豊かな視環境
では、「リラックスする」の気分が高まるだろう」と予測した。 






















 仮説 2-2 について、本研究では「リラックス」因子に視環境の影響は見られなかった。そ


































仮説 3-2 は支持されなかった。 




評定されなかったことが挙げられる。4.2 節でも述べた通り「開放感」の閉鎖群の 2 条件を







4.4. UUT の作業効率と風景の交互作用に関する考察 
 UUT の流暢性、独自性について、今回は 5 つの刺激語(レンガ、鉛筆、缶詰の缶、新聞紙、
段ボール)を用いて検討した。その結果、表 52 および表 70 にみられる通り、特に「缶詰の















 本研究の結果から、VR による「自然との接触豊か」な視環境は UUT の作業効率を高め
る可能性が示唆された。また、個別の刺激語としてアイデアの創発量が特に多い刺激語(新
聞紙)において、UUT の「流暢性」や「独自性」の得点を高めることが示された。 























本研究には大学生および大学院生 52 名(男性 21 名、女性 31 名)が参加した。実験条件は
「自然との接触：高群－低群」×「開放感：閉鎖群－開放群」の 2 要因からなる 4 条件に、
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付録 1 本研究で使用した風景一覧 



































































































































1 22 夕焼けの海岸(空、雲、海、海岸、夕焼け) 
1 25 紅葉の山(紅葉、木、山) 




2 1 海岸(青空、海、海岸) 
2 6 森林の中の渓流(渓流、森林、川) 




3-2 27 山の中の祠(祠、山、紅葉、岩肌) 
3-2 30 美術館(絵画、コンクリート、窓) 
3-1 32 喫茶店(机、椅子、カウンター) 
3-1 43 舞台のステージ(客席、ステージ) 
3-1 44 楽屋(畳、机、鏡) 




4 17 体育館(体育館、窓、ステージ) 
4 36 礼拝堂(椅子、コンクリート、装飾) 




付録 3 本実験で使用した風景 
(ソニー・ミュージックエンタテインメント. “anywhereVR” より 撮影 2017-07-14) 
 
 
条件 1「自然との接触：高群×開放感：閉鎖群」(風景番号 6) 
 
 





条件 3「自然との接触：低群×開放感：閉鎖群」(風景番号 45) 
 
 





























































 あ い う え お か き く け こ さ し す せ そ 
1 M k o x v x B P v y a X P F M 
2 r v T e b Z h i T t n J l g r 
3 E W c h J j v F c A G R N E E 
4 Y V Z q Y W i l T X q l Y e Y 
5 h b e S v L F d a p m w v o h 
6 f y E l J v w P V v z C J N f 
7 F C b d d m R z E q o S z P F 
8 G J d U f f z H o x b I d e G 
9 K r M X u t P c s V M X k I K 
10 X j b X x q L j V E q b l F X 
11 k Z U L C H t G H h m g v k k 
12 S o E U z J t S j v n i s M S 
13 x o b O O O i p z v f T u e x 
14 j J v c p N M R v c L f C R j 
15 X q E K H v U x q D S Y y s X 
16 G y D r E L O O z M f p q s G 
17 G M u l l D j f m y c V S N G 
18 M C v l l m G R q b R v V l M 
134 
 
付録 6 UUT の例 
 
連想課題のルール 
 
① 提示されたモノに対して、通常
とは異なる使い方のアイデアを
できるだけ多く発話 
 
例) 
「消しゴム」 
 
の場合、「紙の重しとして」 
など 
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例題 
 
 
 
 
 
ペットボトル 
 
 
 
 
